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Penelitian ini dilatarbelakangi rendahnya motivasi siswa dalam pembelajaran dikelas yang berakibat pada hasil 
belajar siswa yang belum memuaskan. Tujuan penelitian dirumuskan sebagai berikut: 1) untuk mengkaji 
efektivitas penggunaan multimedia interaktif berbasis Adobe flash dalam meningkatkan motivasi dan 
hasilbelajar belajar siswa pada pembelajaran Kewirausahaan.  2) untuk mengetahui perbedaan peningkatan 
motivasi belajar siswa yang menggunakan multimedia interaktif berbasis Adobe flash dengan yang 
menggunakan pembelajaran power point berupa teks dalam pembelajaran Kewirausahaan. 3) untuk mengetahui 
perbedaan peningkatan hasil belajar siswa yang menggunakan multimedia interaktif berbasis Adobe flash 
dengan yang menggunakan pembelajaran power point berupa teks dalam pembelajaran Kewirausahaan. Metode 
penelitian yang dipakai adalah metode kuantitatif bentuk Quasi Eksperimental, yang melibatkan dua kelompok 
siswa, yaitu siswa di kelas eksperimen dan siswa di kelas kontrol.  Hasil penelitian yang diperoleh: 1) 
Pembelajaran dengan menggunakan multimedia interaktif berbasis Adobe flash dalam pembelajaran 
Kewirausahaan materi Perilaku sikap kerja prestatif dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 2) 
Peningkatan motivasi belajar siswa yang menggunakan multimedia interaktif berbasis Adobe flash lebih baik 
daripada siswa yang mendapatkan pembelajaran power point berupa teks. 3) Peningkatan hasil belajar siswa 
yang menggunakan multimedia interaktif berbasis Adobe flash lebih baik daripada siswa yang mendapatkan 
pembelajaran power point berupa teks.  
Kata kunci : Multimedia interaktif berbasis Adobe flash, Motivasi , Hasil Belajar. 
 
Abstract 
This research is motivated by the low motivation of students in classroom learning which result in the 
students' learning outcomes that have not been satisfactory. The research objectives are formulated as 
follows: 1) to study the effectiveness of the use of interactive multimedia based Adobe flash in 
improving the motivation and learning outcomes of students on learning Entrepreneurship. 2) to know 
the difference in the increase of learning motivation of students using interactive multimedia based on 
Adobe flash which uses learning power point in the form of text in learning Entrepreneurship. 3) to 
know the difference in the improvement of student learning outcomes that use interactive multimedia 
based on Adobe flash which uses learning power point in the form of text in learning 
Entrepreneurship. The research method used is quantitative method Quasi Eksperimental form, which 
involves two groups of students, ie students in the experimental class and students in the control class. 
The results obtained: 1) Learning by using interactive multimedia-based Adobe flash in learning 
Entrepreneurship material Behavior of prestigious work attitude can improve motivation and student 
learning outcomes. 2) Improvement of students' learning motivation using interactive flash based 
Adobe flash better than students who get learning power point in the form of text. 3) Improved 
student learning outcomes that use interactive multimedia based Adobe flash better than students who 
get learning power point in the form of text. 
 









      Pembelajaran merupakan suatu proses 
yang sistematis yang mengisyaratkan 
adanya orang yang mengajar dan belajar 
dengan didukung oleh komponen lainnya, 
seperti kurikulum, dan fasilitas belajar 
mengajar. Dalam proses tersebut terdapat 
kegiatan memilih, menetapkan, dan 
mengembangkan metode atau pendekatan 
untuk mencapai hasil pembelajaran yang 
diinginkan. Hamalik (2007:63) 
mengemukakan: 
 “Pembelajaran adalah suatu kombinasi 
yang tersusun meliputi unsur-unsur  
manusiawi, material, fasilitas, 
perlengkapan, dan prosedur yang saling 
mempengaruhi mencapai tujuan 
pembelajaran. Manusia terlibat dalam 
sistem pembelajaran terdiri dari siswa, 
guru, dan tenaga lainnya . Material 
meliputi: buku-buku, papan tulis, kapur, 
audio, fasilitas dan perlengkapan berupa: 
ruangan kelas, perlengkapan, dan prosedur 
meliputi: jadwal dan metode penyampaian 
informasi, praktik, belajar ,ujian dan 
sebagainya” 
      Kunci pokok  pembelajaran ada  pada 
guru ( pengajar ), tetapi  bukan  berarti  
hanya  guru yang  aktif   sedang  murid  
pasif. Pembelajaran  menuntut  keaktifan  
kedua  belah pihak yang sama-sama 
menjadi subyek pembelajaran agar proses 
pembelajaran dapat berlangsung optimal 
dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
Pembelajaran dapat dimaknai sebagai 
aktivitas atau kegiatan yang berfokus pada 
kondisi dan kepentingan pembelajar 
(learner centered) (Darmawan, D., 
Setiawati,D,2015).  Istilah pembelajaran 
digunakan untuk menggantikan istilah 
“pengajaran” (teaching) yang lebih bersifat 
sebagai suatu aktivitas yang berfokus pada 
guru (teacher centered). Kegiatan 
pengajaran perlu dibedakan dari kegiatan 
pembelajaran (Miarso, 2005:144). 
Pengajaran merupakan istilah yang 
diartikan sebagai penyajian bahan ajar 
yang dilakukan oleh pengajar. Sedangkan 
kegiatan  pembelajaran tidak harus 
diberikan oleh seorang pengajar, karena 
kegiatan ini dapat dilakukan oleh 
perancang dan pengembang sumber 
belajar, misalnya seorang teknologi 
pembelajaran atau suatu tim ahli ajaran 
tertentu. 
      Sejalan dengan pandangan tersebut, 
Robert, Gagne dkk ( 2010:108) 
mengemukakan pandangan yang 
membedakan antara pengajaran dan 
pembelajaran yaitu: 
       ‘Istilah pembelajaran mengandung 
makna yang lebih luas daripada istilah 
pengajaran. Pengajaran hanya melakukan 
transfer knowlodge semata dari guru 
kepada siswa, sedangkan pembelajaran 
memiliki makna yang lebih luas mulai dari 
mendesain, mengembangkan, 
mengimplementasikan dan mengevaluasi 
kegiatan yang dapat menciptakan 
terjadinya proses belajar’. 
      Pembelajaran adalah  proses  yang  
dirancang  untuk  menciptakan terjadinya  
aktivitas belajar yang disengaja dilakukan 
atau bersifat intensional dalam diri 
individu. Pembelajaran juga didefinisikan 
sebagai rangkaian peristiwa atau kegiatan 
yang disampaikan secara terencana dan 
terstruktur menggunakan sebuah media. 
Proses pembelajaran mempunyai tujuan 
yaitu agar siswa dapat mencapai suatu 
kompetensi. Untuk mencapai tujuan 
tersebut proses pembelajaran perlu 
dirancang secara sistematik.  
      Sekian banyak faktor yang 
menghambat proses belajar siswa salah 
satu diantaranya adalah kurangnya minat 
dan motivasi belajar siswa. Menurut 
Fathurrahman dan Sutikno (2010: 19) 
“Dalam kegiatan belajar, motivasi sangat 
diperlukan, sebab seseorang yang tidak 
mempunyai motivasi dalam belajar, tidak 
mungkin melakukan aktivitas belajar”. 
Menurut Winataputra dan Rosita (2006: 
120) ”Motivasi adalah dorongan dasar 
yang menggerakkan seseorang bertingkah 
laku”. Dengan dorongan yang ada pada 
diri seseorang maka akan tergerak untuk 
melakukan sesuatu pekerjaan sesuai 
dengan dorongan tersebut. Teori Maslow 
menyatakan bahwa pemberian motivasi 




yang berhasil harus berasal dari 
pemenuhan kebutuhan dasar para siswa 
itu. Menurutnya apabila kebutuhan 
kebutuhan pada suatu tahap tertentu sudah 
dapat dipenuhi, maka kebutuhan-
kebutuhan berikutnya yang lebih tinggi 
akan menjadi sangat kuat (Winataputra 
dan Rosita, 2006 : 110).  
        Sehubungan dengan permasalahan 
pembelajaran siswa di atas, maka 
diperlukan berbagai strategi pembelajaran 
secara optimal, antara lain dengan 
mengembangkan media dan metode 
pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan 
materi pelajaran yang dibahas.  
        Salah satu alternatif untuk 
membangkitkan motivasi dan hasil belajar 
siswa adalah dengan cara memilih dan 
menggunakan media pembelajaran yang 
tepat, menarik dan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. Penggunaan media 
pembelajaran merupakan bagian dari tugas 
guru dalam menjalankan kompetensinya 
sebagai guru yang profesional. Guru yang 
profesional adalah guru yang memiliki 
empat kompetensi, yaitu kompetensi 
pedagogik,  kompetensi sosial, kompetensi 
profesional dan kompetensi kepribadian.  
       Kustandi (2011:25) mengemukakan 
bahwa “penggunaan media pembelajaran 
dalam proses belajar mengajar dapat 
memperjelas penyajian pesan dan 
informasi sehingga dapat memperlancar 
serta meningkatkan proses dan hasil 
belajar, meningkatkan dan mengarahkan 
perhatian anak sehingga dapat 
menimbulkan motivasi belajar, dapat 
mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan 
waktu dan media pembelajaran dapat 
memberikan kesamaan pengalaman 
kepada siswa tentang peristiwa peristiwa 
di lingkungan mereka, serta 
memungkinkan terjadinya interaksi 
langsung dengan guru, masyarakat, dan 
lingkungan. Selanjutnya Susilana at 
al.(2009:2010) mengemukakan 
“penggunaan media dalam pembelajaran 
secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi 
sikap pasif anak didik. 
       Dengan menggunakan multimedia 
presentasi berbasis flash  pembelajaran 
tidak lagi bersifat verbalistik dan monoton 
sehingga proses pembelajaran menjadi 
lebih menyenangkan, kreatif dan tidak 
membosankan akan menjadi pilihan tepat 
untuk keberhasilan dalam pembelajaran, 
seperti halnya dalam  pembelajaranIPA 
materi Perkembangbiakan Tumbuhan  
       Rumusan masalah dalam penelitian ini 
adalah “Bagaimana upaya untuk 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran Kewirausahaan 
materi Perilaku Sikap Kerja Prestatif  di 
kelas X TKR 1 dan X TKR 2 yang dapat 
dijabarkan ke dalam pertanyaan penelitian, 
sebagai berikut : Apakah penggunaan 
multimedia interaktif berbasis adobe flash 
dapat meningkatan motivasi siswa dalam 
pembelajaran Kewirausahaan. Apakah 
penggunaan multimedia interaktif berbasis 
adobe flash dapat meningkatan hasil 
belajar  siswa dalam pembelajaran 
Kewirausahaan. Apakah terdapat 
perbedaan peningkatan motivasi belajar 
antara siswa yang menggunakan 
multimedia interaktif berbasis adobe flash 
dengan yang menggunakan pembelajaran 
power point berupa teks biasa. Apakah 
terdapat perbedaan peningkatan hasil 
belajar antara siswa yang menggunakan 
multimedia interaktif berbasis adobe flash 
dengan yang menggunakan pembelajaran 
power point berupa teks. 
       Adapun tujuan penelitian adalah 
sebagai berikut: Efektivitas penggunaan 
multimedia interaktif berbasis adobe flash 
dalam meningkatkan motivasi belajar 
siswa pada pembelajaran Kewirausahaan. 
Efektivitas penggunaan multimedia 
interaktif berbasis adobe flash dalam  
meningatkan hasil belajar siswa pada 
pembelajaran Kewirausahaan. Perbedaan 
peningkatan motivasi belajar siswa yang 
menggunakan multimedia interaktif 
berbasis adobe flash dengan yang 
menggunakan pembelajaran power point 
berupa teks dalam pembelajaran 
Kewirausahaan. Perbedaan peningkatan 
hasil belajar siswa yang menggunakan 




multimedia interaktif berbasis adobe flash 
dengan yang menggunakan pembelajaran 
power point biasa dalam pembelajaran 
kewirausahaan. Sedangkan manfaat 
penelitian ini antara lain: 1) Segi Teoritis 
untuk memperluas wacana keilmuan dan 
pengetahuan pembaca yang bergerak 
dalam lingkungan pendidikan, khususnya 
yang ada di lingkungan  SMK Negeri 8 
Garut, dalam  memberikan motivasi dan 
hasil belajar siswa 2) Segi Praktis Hasil 
penelitian ini dapat dijadikan sebagai 
acuan dalam upaya melihat dan 
menganalisis penggunaan multimedia 
interaktif berbasis adobe flash di satuan 
pendidikan sehingga diharapkan dapat 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar 
siswa di kelas.  
        Lokasi penelitian dilaksanakan di dua 
kelas yaitu kelas X TKR 1 dan X TKR 2 
SMKN 8 Garut Jl. Raya Limbangan-
Selaawi KM.12 Desa Samida Kecamatan 
Selaawi Kabupaten Garut-Jawa Barat. 
Siswa yang dijadikan sampel adalah siwa 
kelas X TKR 1 sebanyak 25 orang  dan 
siswa kelas X TKR 2 sebanyak 22 orang. 
Dipilihnya lokasi penelitian ini didasarkan 
atas rasionalisasi, bahwa sekolah tersebut 
sesuai dengan latar belakang masalah 
penelitian.  
 
B. STUDI LITERATUR 
      Secara umum media merupakan kata 
jamak dari “medium”, yang berarti 
perantara atau pengantar. Menurut Gerlach 
secara umum media itu meliputi orang, 
bahan, peralatan, atau kegiatan yang 
menciptakan kondisi yang memungkinkan 
siswa memperoleh pengetahuan, 
keterampilan, dan sikap. Jadi, dalam 
pengertian ini media bukan hanya alat 
perantara seperti TV, radio, slide, bahan 
cetakan, tetapi meliputi orang atau 
manusia sebagai sumber belajar atau juga 
berupa kegiatan semacam diskusi, seminar, 
karya wisata, simulasi, dan lain sebagainya 
yang dikondisikan untuk menambah 
pengetahuan dan wawasan, mengubah 
sikap siswa, atau untuk menambah 
keterampilan. Istilah media digunakan 
dalam bidang pengajaran atau pendidikan 
sehingga istilahnya menjadi media 
pendidikan atau media pembelajaran. 
Dalam kegiatan belajar mengajar, sering 
pula pemakaian kata media pembelajaran 
digantikan dengan istilah-istilah seperti: 
bahan pembelajaran (instructional 
material), komunikasi pandang dengar 
(audio-visual communication), alat peraga 
pandang (visual education), alat peraga 
dan media penjelas.  
       Rossi dan Breidle (1966:3) 
mengemukakan bahwa “media 
pembelajaran adalah seluruh alat dan 
bahan yang dapat dipakai untuk mencapai 
tujuan pendidikan seperti  radio, televisi, 
buku, koran, majalah dan sebagainya.” 
Menurut Rossi dan breidle  alat-alat 
semacam radio dan televisi kalau 
digunakan dan diprogram untuk 
pendidikan maka merupakan media 
pembelajaran. Namun demikian, media 
bukan hanya berupa alat atau bahan saja, 
akan tetapi hal-hal lain yang 
memungkinkan siswa dapat memperoleh 
pengetahuan. Media memiliki kontribusi 
dalam meningkatkan kualitas 
pembelajaran. Kehadiran media tidak 
hanya membantu pengajar dalam 
menyampaikan materi ajarnya, tetapi 
memberikan nilai tambah pada kegiatan 
pembelajaran. Hal ini berlaku bagi segala 
jenis media, baik yang canggih dan mahal 
ataupun media yang sederhana dan murah.  
     Menurut  Brets   (dalam Sanjaya  
2006:212), ada 7 klasifikasi media, yaitu: 
a) Media audio visual gerak, seperti: 
film suara, pita video, film tv. 
b) Media audio visual diam, seperti: film 
rangkaian suara. 
c) Audio semi gerak, seperti: tulisan jauh 
bersuara. 
d) Media visual bergerak, seperti: film 
bisu. 
e) Media visual diam, seperti: halaman 
cetak, foto, michrophone, slide bisu. 
f) Media audio, seperti: radio, telepon, 
pita audio. 
g) Media cetak, seperti: buku, modul, 
bahan ajar mandiri. 




      Multimedia interaktif adalah suatu 
multimedia yang dilengkapi dengan alat 
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh 
pengguna, sehingga pengguna dapat 
memilih apa yang dikehendaki untuk 
proses selanjutnya (Agus Suheri, 2006: 3). 
       Penjelasan elemen-elemen dalam 
sebuah multimedia interaktif (Supriyatna, 
2008: 23) diantaranya: 
a. Elemen visual diam (foto dan gambar), 
maksudnya pada multimedia elemen ini 
dapat digunakan untuk mendeskripsikan 
sesuatu dengan jelas; 
b. Elemen visual bergerak, maksdunya 
video multimedia digunakan untuk 
menggambarkan suatu aksi, sedangkan 
animasi digunakan untuk menjelaskan 
serta mensimulasikan sesuatu yang sulit 
dilakukan dengan video. 
c. Elemen suara, maksudnya penggunaan 
suara pada multimedia dapat berupa 
narasi, lagu, dan sound effect. 
Umumnya narasi ditampilkan bersama-
sama dengan foto atau teks untuk lebih 
memperjelas informasi yang kan 
disampaikan. Selain itu suara juga dapat 
digunakan untuk mengalihkan 
perhatian. 
d. Elemen teks, maksudnya teks dapat 
digunakan untuk menjelaskan foto atau 
gambar. Penggunaan teks pada 
multimedia perlu diperhatikan 
diantaranya penggunaan jenis huruf, 
ukuran huruf, dan style hurufnya 
(warna,bold,italic). 
e. Elemen Interaktif, maksudnya elemen 
ini yang paling penting dalam 
multimedia interaktif. Elemen lain 
seperti teks, suara, video dan foto dapat 
disampaikan dimedia lain seperti TV 
dan VCD player, sedangkan elemen 
interaktif hanya dapat ditampilkan 
dikomputer. Elemen ini benar-benar 
memanfaatkan kemampuan komputer 
sepenuuhnya. Aspek interaktif pada 
multimedia dapat berupa navigasi, 
simulasi, permainan dan latihan soal. 
     Darmawan (2015: 38) menyebutkan 
bahwa pembelajaran interaktif berbasis 
komputer mampu mengaktifkan siswa 
untuk belajar dengan motivasi yang tinggi 
karena keterkaitannya pada sistem 
multimedia yang mampu menyuguhkan 
tampilan teks, gambar, video, sound, dan 
animasi. Dalam membangun multimedia 
interaktif dibutuhkan sebuah kejelian dari 
pencipta antara lain, memilih software atau 
aplikasi yang pas dengan materi dan juga 
bahan-bahan lainnya yang akan 
ditampilkan harus sesuai dengan 
kemampuan perangkat kerasnya 
(komputer). Memproduksi multimedia 
pembelajaran interaktif tidak sesederhana 
yang dibayangkan tetapi harus melalui 
tahap dan proses dalam pembuatannya. 
Berikut ini akan ditampilkan bagan 
Prosedur Pengembangan Multimedia 
Interaktif untuk Pembelajaran. 
 
C. HASIL PENELITIAN 
 a) hasil penelitian mengenai 
peningkatan motivasi belajar  siswa serta 
peningkatan hasil belajar siswa pada 
kelompok siswa yang dalam 
pembelajarannya Kewirausahaan 
menggunakan multimedia interaktif 
berbasis adobe flash dan siswa yang 
mendapat pembelajaran power point 
berupa teks di SMKN 8 Garut kelas X 
TKR 1 dan X TKR 2 tahun pelajaran 
2016/2017, adalah untuk kenaikan 
motivasi belajar kelas ekperimen dan kelas 
kontrol sebagai berikut dalam table 
dibawah 
Tabel 4.2  
Kenaikan Motivasi Belajar Kelas 
Eksperimen 
 
Tabel 4.4  









Valid rendah 4 16,0 16,0 16,0 
sedang 12 48,0 48,0 64,0 
tinggi 9 36,0 36,0 100,0 
Total 25 100,0 100,0  





       Dari kedua tabel diatas diperoleh 
informasi untuk  peningkatan motivasi 
belajar pada kelas eksperimen pada 
umumnya mengalami peningkatan 
termasuk kategori sedang sebanyak 48%; 
sedangkan yang mengalami peningkatan 
kategori rendah dan tinggi berturut-turut 
sebanyak 16% dan 36%. Untuk 
peningkatan motivasi belajar kelas control 
pada umumnya mengalami peningkatan 
termasuk kategori rendah yaitu sebanyak 
59,1%; sedangkan yang lainnya 
mengalami peningkatan kategori sedang 
sebanyak 40,9%. 
Untuk kenaikan hasil  belajar kelas 
ekperimen dan kelas kontrol sebagai 

















Valid sedang 10 40,0 40,0 40,0 
tinggi 15 60,0 60,0 100,0 
Total 25 100,0 100,0  
Tabel 4.8 
Kenaikan Hasil Belajar Kelas Kontrol 
 
 




Dari kedua tabel diatas diperoleh 
informasi untuk  peningkatan hasil belajar 
pada kelas eksperimen pada umumnya 
mengalami peningkatan termasuk kategori 
tinggi sebanyak 60%; sedangkan yang 
mengalami peningkatan kategori sedang 
sebanyak 40%. Untuk peningkatan hasil 
belajar pada kelas kontrol pada umumnya 
mengalami peningkatan termasuk kategori 
sedang yaitu sebanyak 59,1%; sedangkan 
yang lainnya mengalami peningkatan 
kategori rendah sebanyak 27,3% dan 
hanya sebanyak 13,6% mengalami 
peningkatan yang tergolong tinggi. 
       Berdasarkan analisis table 4.2 & 4.4; 
4.6:4.8 untuk peningkatan motivasi belajar 
kelas eksperimen dan kelas kontrol Dari 






dengan mengunakan  multimedia interaktif 
berbasis adobe flash dalam pembelajaran 






Perilaku Sikap Kerja Prestatif dapat 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar 
siswa. Hal tersebut menunjukan 
kesesuaian  antara teori dengan hasil 
penelitian yang membuktikan bahwa  
dengan penggunaan multimedia dalam 
pembelajaran akan  memberikan dampak 
atau pengaruh yang positif terhadap 







Valid rendah 13 59,1 59,1 59,1 
sedang 9 40,9 40,9 100,0 









Valid rendah 6 27,3 27,3 27,3 
sedang 13 59,1 59,1 86,4 
tinggi 3 13,6 13,6 100,0 
Total 22 100,0 100,0  




   Edgar (dalam Susilana,2009:8) 
memaparkan tentang Cone of Experience 
(kerucut pengalaman), bahwa siswa akan 
mendapatkan pengalaman belajar yang 
lebih apabila mendapatkan pembelajaran 
dengan menggunakan multimedia 
(gabungan antara animasi, audio, video, 
dan teks) dibanding dengan pembelajaran 
metode biasa yang mengandalkan metode 
verbal dalam penyampaian materi. 
      Menurut  Sudjana (2004 : 22) Hasil 
belajar pada hakikatnya adalah perubahan 
tingkah laku setelah menempuh 
pengalaman belajar. Hasil belajar 
merupakan tingkah laku yang diamati pada 
keterampilan seseorang yang merupakan 
bukti dari adanya proses belajar yang 
beraneka ragam 
  
      b) Uji Peningkatan Motivasi Belajar 
antara Siswa yang Mendapat 
Penggunaan multimedia interaktif 
berbasis adobe flash dengan Siswa yang 
Mendapat Pembelajaran power point 
berupa teks 
Tabel 4.10 
Pengujian Perbedaan Peningkatan Motivasi Belajar 
 
       Dari tabel tersebut, diketahui bahwa 
nilai Fhitung = 7,318 dengan nilai Sig. = 
0,010; nilai Sig tersebut lebih kecil dari 
0,05 sehingga kedua varians tidak 
homogen. Dengan menggunakan uji t 
untuk varians yang tidak homogen 
diperoleh nilai thitung = 5,037 dengan 
nilai Sig. (2-tailed)  sebesar 0,000; karena 
nilai Sig. (2-tailed)  tersebut lebih kecil 
dari 0,05 maka Ho ditolak atau Ha 
diterima; sehingga dapat diambil 
kesimpulan bahwa “Peningkatan motivasi 
belajar  siswa yang mendapat penggunaan 
multimedia interaktif berbasis adobe flash 
lebih baik daripada siswa yang mendapat 
pembelajaran power point berupa teks”. 
     C.  Uji Peningkatan Hasil Belajar 
antara Siswa yang Mendapat 
Penggunaan Multimedia Interaktif 
Berbasis Adobe Flash dengan Siswa 
yang Mendapat Pembelajaran Power 
Point Berupa Teks. 
 
Tabel 4.12 
Pengujian Perbedaan Peningkatan Hasil Belajar 
 




     Dari tabel tersebut, diketahui bahwa 
nilai Fhitung = 0,772 dengan nilai Sig. = 
0,384; nilai Sig tersebut lebih besar dari 
0,05 sehingga kedua varians homogen. 
Dengan menggunakan uji t untuk varians 
yang  homogen diperoleh nilai thitung = 
4,521 dengan nilai Sig. (2-tailed)  sebesar 
0,000; karena nilai Sig. (2-tailed)  tersebut 
lebih kecil dari 0,05 maka Ho ditolak atau 
Ha diterima; sehingga dapat diambil 
kesimpulan bahwa “Peningkatan hasil 
belajar  siswa yang mendapat penggunaan 
multimedia interaktif berbasis adobe flash 
lebih baik daripada siswa yang mendapat 
pembelajaran power point berupa teks”. 
 
D.  SIMPULAN DAN REKOMENDASI 
      Berdasarkan rumusan masalah, tujuan 
penelitian, hasil penelitian dan 
pembahasan, maka dapat dambil 
kesimpulan bahwa:1) Peningkatan 
motivasi belajar pada kelas eksperimen 
pada umumnya mengalami peningkatan 
termasuk kategori sedang sebanyak 48%; 
siswa yang mengalami peningkatan 
kategori rendah dan tinggi berturut-turut 
sebanyak 16% dan 36%; sedangkan pada 
kelas kontrol, pada umumnya mengalami 
peningkatan termasuk kategori rendah 
yaitu sebanyak 59,1%; sedangkan yang 
lainnya mengalami peningkatan kategori 
sedang sebanyak 40,9%.. 2) Peningkatan 
hasil belajar pada kelas eksperimen pada 
umumnya mengalami peningkatan 
termasuk kategori tinggi sebanyak 60%; 
siswa yang mengalami peningkatan 
kategori sedang sebanyak 40%; sedangkan 
pada kelas kontrol, mengalami 
peningkatan termasuk kategori sedang 
yaitu sebanyak 59,1%; sedangkan yang 
lainnya mengalami peningkatan kategori 
rendah sebanyak 27,3% dan hanya 
sebanyak 13,6% mengalami peningkatan 
yang tergolong tinggi. 
3) Peningkatan motivasi belajar  siswa 
yang mendapat penggunaan multimedia 
interaktif berbasis adobe flash lebih baik 
daripada siswa yang mendapat 
pembelajaran power point berupa teks. 4) 
Peningkatan hasil belajar  siswa yang 
mendapat penggunaan multimedia 
interaktif berbasis adobe flash lebih baik 
daripada siswa yang mendapat 
pembelajaran power point berupa teks. 
Rekomendasi berdasarkan hasil penelitian 
ini 1) Dalam proses pembelajaran guru 
mestinya memiliki kemampuan untuk 
merancang dan mendesain pembelajaran. 
Oleh karena itu guru dituntut untuk dapat 
menguasai, mengembangkan dan 
menerapkan teknologi dengan 
memanfaatkan multimedia dalam 
pembelajaran di kelas. 2) Lebih 
meningkatkan alokasi dana atau anggaran 
yang digunakan untuk pengadaan sarana 
dan prasarana media pembelajaran. 3) 
Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut 
dengan mengembangkan topik dan metode 
yang sama atau berbeda dengan 
melibatkan sampel yang lebih luas. Hal ini 
dimaksudkan untuk memberikan hasil 
lebih kongkrit serta dapat memberikan 
informasi lebih luas bagi guru, sehingga 
media pembelajaran dapat lebih 
bermanfaat sebagai salah satu upaya 
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